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Постановка проблеми в загальному вигляді. Сучасні темпи розвитку 
інформаційного суспільства потребують не лише кваліфікованих ІТ-
спеціалістів, але й певних якостей від особистості, серед яких науковці 
(Забродська О., Скляр І.В., Тихоненко О.О., Філер З.) виділяють 
алгоритмічне мислення. Адже воно відіграє провідну роль в організації 
діяльності людини, тому її, як частину мислення, необхідно розвивати, 
починаючи з дитячого віку.  
Алгоритмічне мислення доцільно починати розвити у дітей молодшого 
шкільного віку, адже їх розум дуже швидко засвоює новий матеріал. Для того 
щоб навчання було найбільш цікавим, його необхідно проводити у формі гри.  
Беручи до уваги психологічні і вікові особливості дітей молодшого 
шкільного віку, можна говорити про розвиток у цей період деяких елементів 
алгоритмічного мислення. Учні молодшого шкільного віку зазвичай погано 
сприймають лаконічно сформульовані правила як алгоритми [1]. Тому 
вчителю важливо навчити школярів розділяти свої дії на елементарні 
складові (кроки). Логічні навички як спосіб вивчення і поняття 
навколишнього світу повинні бути спеціально попередньо сформульовані. 
Для вирішення цього завдання необхідно організувати альтернативні заняття, 
мета яких навчити основам алгоритмізації учнів молодших класів. 
Дослідження з психології говорять про те, що в сім років у дітей 
починають з’являються базиси логічного і алгоритмічного мислення, але 
низький рівень розвитку логічної мови не дає дітям з легкістю вибудовувати 
логічні операції і набори інструкцій, які описують порядок дій, щоб досягти 
результату розв’язання задачі за скінчену кількість дій [6, c. 36]. Отже, для 
того, що цього досягти, потрібно використовувати такі засоби навчання, які б 
допомогли учителю сформувати в учнів уявлення про алгоритм як сутність, 
розвинути у них уміння виконувати інструкції, сприяючи розвитку логічного 
і алгоритмічного мислення.  
Аналіз останніх досліджень і публікацій. Проблемою навчання 
основам алгоритмізації займалися достатньо науковців, які висвітлювали такі 
її аспекти: розробка дидактичних матеріалів (комплексу завдань) для 
розвитку логічного й алгоритмічного мислення дітей молодшого шкільного 
віку (А.В. Бєлошиста, В.В. Левітес); застосування структурного підходу для 
вирішення проблеми розвитку логічного мислення дітей (А.Г. Гейн, 
В.Ф. Шолохович); розробка методу вирішення проблеми шляхом підвищення 
рівня мотивації (В.Н. Ісаков, В.В. Ісакова); використання постійної розумової 
праці (Я.Н. Зайдельман, Г.В. Лебедєв, Л.Е. Самовольнова); групова робота у 
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процесі розвитку алгоритмічного мислення (Н.Н. Єремєєва). Зокрема 
В.В. Левітес [4] запропонував систему прийомів і завдань для індивідуальної 
роботи з дітьми з розвитку логічного і алгоритмічного мислення. Він вважає, 
що алгоритмічний стиль – це штучне новоутворення в мисленні дитини; він 
формується спеціальними вправами при систематичному їх використанні. 
А.І. Газейкіна розділяє розвиток алгоритмічного мислення на 4 прийоми: 
створення алгоритму; засвоєння алгоритму шляхом вирішення типових 
завдань; виправлення помилок в алгоритмі; оптимізація алгоритму [2].  
І.Н. Слинкіна пропонує використовувати програмні засобі для розвитку 
алгоритмічного мислення [8]. 
Провідними ІТ-спеціалістами компаній Facebook і Google розроблено 
веб-ресурси (code.org, blockly-games, madewithcode.com), які  навчають в 
ігровій формі самостійно складати алгоритми дій задля досягнення 
результату. Зокрема, на сайті code.org пропонуються безмашинні вправи для 
розвитку обчислювального і логічного мислення, які спрямовані на 
формування вміння виконувати і розроблювати інструкції. 
Виділення невирішених раніше частин загальної проблеми, яким 
присвячується стаття. Не зважаючи на важливість проблеми, достатню 
кількість наукових досліджень та наявність тематичних веб-ресурсів, що 
допомагають у навчанні основам алгоритмізації дітей молодшого шкільного 
віку, існує недостатня кількість вільних прикладних програм для розвитку 
уміння застосовувати алгоритми на практиці. Зважаючи на те, що для дітей 
ігрова діяльність є провідною до середнього шкільного віку, то вважаємо за 
доцільне спрямувати розробку подібних програм як ігор, в яких діяльність 
спрямована на навчання використовувати алгоритми, як набір інструкцій, які 
описують порядок дій. 
Постановка завдання. Зважаючи на сутність алгоритмічного 
мислення як спосіб мислення  для втілення будь-якої абстрактної ідеї в 
послідовну інструкцію, послідовне виконання якої, втілює цю ідею в життя, 
нами було поставлено за мету – висвітлити досвід розробки комп’ютерної 
гри для навчання основам алгоритмізації дітей молодшого шкільного віку, 
яка основана на методиці графічного диктанту. 
Виклад основного матеріалу дослідження з повним обґрунтування 
отриманих наукових результатів. Відомо, що для вирішення будь-якого 
завдання необхідно розробити або використати певні правила (інструкції, 
приписи). У більшості випадків ці правила вже були раніше кимсь 
сформульовані і залишається лише слідувати їм. Набір правил, що описують 
рішення якого-небудь завдання  називаються алгоритмами [3]. Способи, 
методи та прийоми побудови алгоритмів та їх використання, властивості 
алгоритмів та алгоритміку завдання, вивчає такий розділ інформатики як 
алгоритмізація.  
Для навчання дітей основам алгоритмізації і формування у них 
алгоритмічного мислення ми обрали підхід, заснований на слідуванні 
інструкціям для виконання завдання, що поставлене у грі. Для цього нами 
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було розроблено комп’ютерну гру, яка спрямована навчити дітей слідувати 
інструкціям для досягнення мети. 
Для розробки гри ми скористалися  запропонованими у [5] етапами 
створення програм, а саме: системний аналіз, зовнішнє специфікування, 
проектування програми, кодування і тестування, комплексне тестування, 
розробка експлуатаційної документації, випробовування (впровадження). 
На першому етапі здійснювався аналіз вимог, що ставляться до 
комп’ютерної гри: визначення цілей, які повинні бути досягнуті програмою, 
що розробляється; виявлення аналогів, що забезпечують досягнення 
подібних цілей, їх переваг та недоліків; виокремлення базових складових та 
уточнення зв’язків між ними. 
На другому – було здійснено опис вхідної та вихідної інформації, форм 
її подання і способів обробки інформації. Вхідною інформацією нами 
вважається завдання, яке має виконати користувач у ході роботи з програмою 
– малювання зображення за певною інструкцією. Вихідною – є результат 
виконання завдання – цілісний малюнок, виконаний за наведеними 
інструкціями. 
На етапі проектування проводився комплекс робіт із формування опису 
програми. Він включає архітектурне і робоче проектування. Результатом цієї 
роботи став остаточний варіант архітектури комп’ютерної гри, виділення 
структури окремих програмних компонентів і організації файлів для 
міжпрограмного обміну даними. Після цього було здійснене складання і 
перевірка специфікацій модулів, складання описів логіки модулів, складання 
остаточного плану реалізації програми. На цьому ж етапі було розроблене 
технічне завдання. 
Наступний етап кодування і тестування проводився для окремих 
модулів і сукупності готових модулів до отримання готової програми. Під 
час цього етапу ми створили загальний користувацький інтерфейс та 
наповнили його усіма необхідними властивостями та функціями.  
На цьому етапі ми обрали для реалізації програми візуальну мову 
програмування Visual С# та середовище для програмування Visual Studio 
2013 Professional. Мова Visual C# проста, суворо типізована і об’єктно-
орієнтована. Завдяки безлічі нововведень Visual C# забезпечує можливість 
швидкої розробки додатків. Visual C# має інтегроване середовище розробки, 
яке містить набір інструментів, що полегшують і прискорюють процес 
розробки додатків тим, що процес розробки полягає не стільки в написанні 
програми (програмного коду), а в проектуванні програми. Розроблювана 
програма формується засобами графічного редагування (компонування), що 
дозволяє звести процес створення програмного коду до мінімуму. 
Середовище розробки Visual C# містить інструменти для візуального 
конструювання користувацького інтерфейсу, що є важливим для 
програмування навчальних програмних засобів. Visual C# вигідно 
відрізняється від інших мов програмування своєю простотою і наочністю [7]. 
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Таким чином, на етапі кодування ми отримали вікно програми (Рис. 1), 
що складається з чотирьох основних блоків: інструкція, меню, вибір кольору 
та безпосередньо область для малювання. У результаті ми отримали робочу 
версію комп’ютерної гри. 
 
Рис. 1. Вікно комп’ютерної гри для навчання основам алгоритмізації 
Після чого було проведене комплексне тестування, що являло собою 
контроль та випробовування програми по відношенню до вихідних цілей. 
Цей етап ми розділили на альфа та бета-тестування. Під час альфа тестування 
ми запропонували апробувати комп’ютерну гру фахівцям з інформаційних 
технологій та вчителям, для того, щоб вони вказали на помилки та 
неточності, незрозумілі моменти та власні враження. Бета тестування 
проводилося за допомогою майбутніх користувачів комп’ютерної гри – дітей 
молодшого шкільного віку. Їх враження та думки були враховані, а 
програмний засіб було вдосконалено. 
Висновки з даного дослідження і перспективи подальших кроків у 
даному напрямі. Програмний засіб комп’ютерна гра для навчання основам 
алгоритмізації був спроектований, розроблений та протестований згідно з 
поставленим технічним завданням. Готова програма є одним із засобів 
навчання основам алгоритмізації дітей молодшого шкільного віку, сприяє 
розвилку алгоритмічного мислення і буде у нагоді учителям інформатики 
молодших класів. У перспективі планується урізноманітнити завдання у грі, 
виділити рівні за складністю, адаптувати програму до всіх доступних 
операційних систем і апаратних платформ, розробити додаткові модулі. 
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Анотація. У статті актуалізується необхідність розробки  
комп’ютерних ігор для навчання основам алгоритмізації з метою розвитку 
алгоритмічного мислення дітей. Автор висвітлює досвід і результати 
розробки такої програми, описує процес реалізації комп’ютерної гри та 
основні переваги обраної мови програмування. 
Ключові слова: навчальна гра, комп’ютерна гра, основи алгоритмізації, 
алгоритмічне мислення. 
Аннотация. В статье актуализируется необходимость разработки 
компьютерных игр для обучения основам алгоритмизации с целью развития 
алгоритмично мышления детей. Автор освещает опыт и результаты 
разработки такой программы, описывают процесс реализации компьютерной 
игры и основные преимущества выбранного языка программирования. 
Ключевые слова: обучающая игра, компьютерная игра, основы 
алгоритмизации, алгоритмическое мышление. 
Annotation.The article actualizes the need for the development of computer 
games for learning the basics algorithmization to develop algorithmic thinking of 
children. The author highlights the experience and results of the development of 
such a program. The article describes the process of implementation of computer 
games and the main advantages of the selected programming language. 
Keywords: educational game, computer game, algorithmization foundations, 
algorithmic thinking. 
